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«КОНЦЕПТУАЛЬНОЕ СЕТЕВОЕ ИСКУССТВО»  
И ЕГО ПРОБЛЕМАТИКА
Аннотация. Статья посвящена выявлению проблематики т. н. 
«концептуального сетевого искусства» при помощи обозначения со-
циального контекста в развитии данного направления, а также анализа 
особенностей его художественного языка на примере проекта «Меди-
акладбище» арт-группы «Куда бегут собаки».
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На сегодняшний день сетевое искусство является актуальным 
для изучения, благодаря своему ежедневному развитию, оно диктует 
новые условия в интерпретации и восприятии себя, выходя за рамки 
ставших привычными digital art и других мультимедиа-практик. Так-
же сегодня не существует единого подхода к анализу произведений 
нет-арта, в рамках широкой дискуссии можно упомянуть работы 
таких выдающихся теоретиков искусства, как Джека Бернема с его 
системами эстетики [1] и Артура Данто, изрекшего мысль о «Конце 
искусства» в своей одноименной работе [2].
Искусствоведам, художественным критикам и зрителям зачастую 
крайне трудно определить и оценить вещи, созданные в виртуальном 
пространстве. «Теперь вещи сами начинают диктовать, в каком свете 
на них смотреть», —  пишет Борис Гройс в одном их своих эссе [3].
Искусство в Сети сочетает в себе два типа языка: вербальный 
(через слово или звук) и визуальный. Исходя из них, мы можем вы-
явить проблему нового понимания телесности в искусстве. Во мно-
гом это связано и с новой социологией сетевого мира: «Доступность 
средств коммуникации позволяет общаться, невзирая на расстояние, 
но это же означает потерю телесного контакта, чувственной состав-
ляющей взаимодействия» [4].
73
Обратимся к современным социальным процессам: возникно-
вение определенного рода институций, работающих по принципам 
обычной жизни, но в веб-пространстве; распространение социаль-
ных сетей и виртуального способа коммуникации означает непре-
менную «виртуализацию» [5] человеческой жизни. Жизнь в Интер-
нете развивается параллельно реальной жизни, но после физической 
смерти человек не имеет возможности продолжать и виртуальную: 
он, так или иначе, становится «вырванным из контекста».
Художественный проект «Медиакладбище» (2017) екатерин-
бургской арт-группы «Куда бегут собаки» предлагает возможность 
каждому пользователю «похоронить» себя самостоятельно в вирту-
альном мире, таким, каким он себя ощущает и видит, с возможно-
стью неоднократного «пересохранения» в течение реальной жизни.
С самого начала возникает чувство внутренней противоречи-
вости задач проекта.
Во-первых, в чем будет выражаться его художественность? В кон-
цептуальности: виртуальное пространство может быть пристанищем 
не только для человеческой жизни, но и для смерти.
Во-вторых, можно ли причислить данный проект к новой фор-
ме акционизма? В нем может принять участие любой пользователь 
Интернета.
В-третьих, по  форме: документация или мокьюментари? 
А. Ю. Демшина в своей статье заключает: «Для современности не-
важно подлинная или ложная история взята за основу, главное — 
эффект, ощущение биографичности. Биография —  художественный 
жест или эксгибиционизм в интернет-пространстве —  обещает 
чувство подлинности, подглядывания» [6].
На примере «Медиакладбища» можно говорить о плюрализме 
в определении большинства проектов сетевого искусства. Аспект 
социальности играет важную роль: работа со зрителем, желание его 
привлечь превращается в возможность реализации проекта самим 
зрителем, делая его участником. Художники арт-группы «Куда бегут 
собаки» на своем «Медиакладбище» также размещают послание, как 
и другие пользователи. Название работы «Восход», которую логи-
чески следовало бы назвать «Закатом», вновь таит в себе противо-
речие: можно ли перенести человеческий дух в веб-пространство? 
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Сохранить его вместе со своей работой? Таким образом, возникает 
еще один неразрешимый вопрос проекта —  проблема сакрализации 
виртуального произведения искусства.
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РАЗРАБОТКА КНИЖНОГО ПЕРСОНАЖА ДЛЯ ДЕТЕЙ 
С РАССТРОЙСТВА АУТИСТИЧЕСКОГО СПЕКТРА
Аннотация. В статье определяются психологические и концепту-
альные идеи дизайна, способы решения методологических задач при 
разработке адаптивного правила дизайна персонажей для детей с РАС, 
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